ays 


MOMENT OF TRUTH! 


You're athlete at the Winter Games 1988 in Calgary, Alberta,Canada. You're about to 
_ Move across snow and ice with as much speed, strength, endurance and grace as you 


stand among thé elite few whose courage and stamina will be te- 
‘sted by these Winter Games. Listen, A fanfare of trumpets sounds as the WINTER GA- 
| flag is slowly raised. 
sands of white doves are released, symbolically to fly to the countries of the world 
| the message of peace-and the news that the Winter Games have begun. This 's it 
chance to go for the Gold! 


WINTER GAMES challenges your competitive skills with a series of athletic contests for 1 to 8 

‘players. You can compete in seven challenging winter events-SKI JUMP, Bobsied, Figure Ska- 

ting, Freestyle Skating, Hot Dog Aerials, Speed Skating and Biathlon (cross-country skiing and 

rite shooting). 

“Practice each event first to hone your skills. Then choose from 18 countries you can represent 

In the competition, and go for the gold! 

WINTER GAMES provides judges, keeps scores. and awards medals to the winners-the Gold 

for first, the Silver for second, and the Bronze for third place. If you break a “World Record,” WIN- 

TER GAMES will save your name and display it on a special World Records sscreen, 

Get ready to give it your best~and remenber the motto of the ancient Greek athletes: 
CMIUS - ALTIUS - FORTIUS 


e Set up your Commodore 64/128 als shown in the Owner's Manual. 

@ Remove all disks from the drives, 

sa Seas Jayme he eat Re eer two joysticks, plug the second joystick 
into 1 


@ Tum the computer and disk drive ON. 
e ieert I oe UT with the Side 1 label facing UP, 


cereriony welcomes you to WINTER GAMES. An altiete bearing 

aicrnanaba mee eerie Wa RAMEN Dies Ogre Stes ONG 
Se aoe ra aes ie aaa over ee eon to symbolize 
peace on earth. Let the games begin! 


HOW TO PLAY 


ites We opetaeg earn Eoreaee @ menu sreen offers you a Choice of six options. 
ul old selection, use your joystick to move the cursor to choice, then press the 


in all seven events, in this order: Ski Jump, Bobsled, Figure Skating, Hot Dog 
Freeystyle Skating, Speed Skating and Biathlon. The computer keeps a running 
of medals awarded to each player. 
e To‘erter your name, type your name on the keyboard and press RETURN. 
_ @ Tochoose your country, use the joystick to move the cursor to the flag of your choice, 
then press the FIRE button to select that country. 
(To listen to the country's anthem, type S.) 
e Eee ae ee ree OC oe Woe 
all players’ names and countries are entered, press RETURN 
© A verification screen appears. If all names and countnes are correct, select YES with 
the joystick and press the FIRE button, or type Y. To delete names and start again, 
select NO or type N. 
OPTION in One Event 
Similar to OPTION 1, but you only compete in the event you select. 


Practice 
e the joystick to choose the event, then press the FIRE button (Or type the key 
Inking ho eer rr) 


THE GAMES 


Figure (short Program) is a one-minute timed exercise of seven 
movements: Camel Spin, Sit Gi Spin, Double Axel Jump, Triple Axal Jump, Doub Lut 
Jump, Triple Lutz Jump, and Camel into Sit Spin. You can perform the seven movements. 
in any order you choose. It's the grace and form of your skating that count! 

© Press the FIRE button to start Figure Skating. 


@ To COMPLETE a movement, center the joystick and press the FIRE button. 
@ To SKATE BACKWARD, center the joystick and press the FIRE button. 
These are the key Figure Skating movements, in their relative joystick positions: 
Joystick Controls: Figure Skating and Free Skating 


CAMEL LUTZ.JUMP DOUBLE 
‘SPIN ye NEL JUMP 

SKATE TE SKATE 

TRIPLE ~~ Ns TRIPLE 
LuTz JUMP sit AXEL JUMP 


FIGURE SKATING TIPS: 

AWKWARD: A movement will be judged as elegant or awkward, depending on when you 

press the FIRE button. If you're skating forward and " @ jump when the skaters 

legs are in open stride, the jump will be perfect. If the skater's legs are closed, the jump 

will be awkward, The opposite is true if you're skating backwards: trigger the jump when 

ihe shales GN ere ON re eT aot are so keep 

trying! 

OPWARD SKATING petiorners con. doe nar ee aie veep or een sous 
backwards. Remember: Be ‘skating forwards when time runs out-if 


or turn around and begin skating forward: 


n you do SPINS, try to make six rotations. If you tum fewer than six tmes, your exit 
awkward; more than six turns will make you dizzy you'll fall. 


*t Fall Down! 
You'll fall down if you try to move directly from a jump to a spin, a spin to a jump, a jump 
to another jump, or a Sit Spin to another Camel Spin. Skate backwards in between move- 
ments; skate forwards betore you do an Axel Jump. 

into Sit Spin: You can move directly from Camel Spin to a Sit Spin-a very elegant 
combination worth 1.2 points! 


) Skores 
Aone en niteisacreke scm All scores are displayed in tenths. 
And don't worry-your score can't go below O. 


Atter you successtully complete each Figure Skating movement, your score is added like 
this: 


points. The Maximum score (celing) you can get is 6.0-no matter haw high your total 
score. 
Note: If you successfully complete a fourth attempt at a movement the Judges will not 
credit your score. 
FREE SKATING SCORES 
MOVEMENT POINTS 
Camel Spin 3 
‘Sit Spin 3 
(1.8 points maximum) * 
into Sit Spin 5 
(1.5 points maximum) 
Double Lutz Jump 2 
Jump 2 
(1.4 points maximal) 
Triple Axel Jump A 


© Continue skating by moving the j 
your racer’s legs. Lal reat abr 
FOR IT! 

@ The skater with the fastest time wins the race. " 

© When the race is over, press the FIRE button to begin the next event. 

Hot Dog Aerials 

This demonstratons sport tests your guts, gra 

mance of athletic artistry as you flip through 

@ Push the FIRE button to start a jump. 

@ Push the joystick in one of these six 

DAFFYE 
ere 
= wre 

To do one movement after another, move i ysick when the Hot Dog Skier is mid 

ait-timing is crucial. 

To get out of a move or begin another 


position. i 
Hold each movement (except the Flips) ur | you choose 
Go into landing position befose you hit the gro 


Scores 


and precision On skis. Strive for a pertor- 
the air in a dazzling senes of daredevil. 


ee ee 


Any combination TEA aRn One cara oa he nha Roars tra Kiel ean aivcd 
10. Combinations of different movements count for the most points. Points will be de- 
ducted for awkward movements. Watch your landing! If you fall, you won't receive 


a score. 
STUNTS POINTS 
1 Stunt 63 
1 Flip 720 
2 Stunts (Same) 87 
2 Flips (Same) . 92 
2 Stunts (Different) 96 
1 Stunt and 1 Flip 10.0 
2 Flips (Different) 10.0 
© 1.4 point penalty for each awkward movement. 

Ski Jump 


Every gust of wind chills your body as you look down from the top of the jump tower to 
the runway far below. The judges and spectators look like insects from this height. GO! 
Your coiled body lurches forward and suddenly you're into another world! 
You crouch down low, in a tucked position, to accumulate as much speed as possible. 
At the take-off, you leap out, push up, and lean forward, over the edge of your skis, to 
reduce Wind resistance and increase the length of your jump. 
© Press the FIRE button to'begin your approach. 
®@ When you reach the takeoff point, press the FIRE button. 
@ In the air, watch the upper nght-hand corner of the screen for faults. Correct faults 
quickly to get maximum style points and distance. 
— lf your knees are BENT, move the joystick UP to correct. 
— If you're TOO FAR FORWARD, move joystick LEFT. 
— TOO FAR BACK, move joystick RIGHT. 
— SKIS CROSSED, move joystick DOWN. 
@ If you don't correct your faults in tme, your Ski Jumper's wiki antics will cause Wind 
resistance and lose style points. 
‘Ski Jump scores are based on distance and form. 
DISTANCE: is based on the timing of the takeoff, civ wantin wis ‘seas 
in the air. 
STYLE: You'll get more points if you recover quickly from faults and don’t fall. 
‘Scores 
Your maximum is talled by mulsplying your DISTANCE (x) 3 (+) STYLE POWTS. Are, 
spectable Ski Jump score would be a fight of 60 meters and 20 style points for a 
of 200 points. 


Biathlon ; 

Race over a cross-country track on skis with a 22 caliber rifle slung over your shoulder. 

You have only a few cartndges to fire at the required targets, so steady your sights and 

develop an eagle eye before you fire away! ‘ 

@ Press the FIRE button to start cross-country skiing. 

@ Move your joystick left and nght to move your skier's legs in steady, rhythmic kicks 
pepe 


glides. 
@ OnLEVEL GROUND, keep up a steady pace by moving your joystick back and forth. 


— —— _ 
e For UPHILL stretches go fastest you use the double-pole technique. Pull the j 
@ SHOOTING: A te ee i 


Bobsled 


Prepare to careen down a track of solid ice-while you crouch in a precision-built ma- ‘ 


Chine of steel and aluminium. You'll fly around hair-raising turns, then plummet down 
the bumpy straightaways at speeds exceeding 90 miles per hour! 

@ Press the FIRE button to begin the race. 

@ Move the joystick left and nght to guide your sled. 
HINTS: See el Tas ceca ate hire © ecaate Fpl Conwihe 
gal force, and steer hard in the opposite direction. 
Watch your speed! The power bar at the bottom of the screen shows how fast you're 
Sa Te REENET YD Cts Wm Heo You Hime Bo Panes FD HOS PRAT eC Iota 


Learn the course! An intimate knowledge of the course is important, so you learn the 
best position to take each corner. 
@ The winning bobsled’s score is based upon the fastest time through the tracks. 


Scoring 


AWARDS CEREMONY 

After every event, the names, countries and scores of all competitors 

order they placed. The name of the God Medal winner appears at the ten ot fe 
screen, and his or her country’s national anthem is played, 

If players compete in all WINTER GAMES events, 2 Grand Champion games 
Ss selected based on the number of points awarded. one 


Gold Medal = =‘ 5 points 
Silver Medal = 3 points 
Bonze Medal = 1 point 


WORLD RECORDS _ 


CONTINUING PLAY 


To restart WINTER GAMES at any time, press RUN/STOP und RESTORE at the same 
Se eer ee ean Se ee ea You may be instructed to turn over your 


HOW DID WINTER SPORTS BEGIN? ’ 


Sking, skating and sledding began centuries ago as fun and practical ways for people 
to move across snow and ice. 

SKIING 

The earliest skits may have existed about 4,000 or 5,000 years ago in Scandanavia. Ski 
bindings were invented in the 1860's by Sondre Nordheim, of Mordegal, Norway. 
Once skiiers could slip the toes of their boots into iron pieces, then fasten their heels with 
‘straps or spnings, they gained much more control of their long wooden slats--and they 
ee Norwegian emigrants pioneered the sport all over 


SKATING 

peg Bie Mote ecard Mc Nordic people made skates from 
ox and reindeer bones. anthropologists have discovered bone skates be- 

lieve to be at least 20 centuries old. @ 

Since the Middle Ages, people have skated on canals in Holland. Ice skating was a very 

pest int anaes ld ol hi tle bg EL when Marie Antoinette was an 


SLEDDING 
Primative sleds were used for transportion before 3,000 B.C. in Northern Europe, The 
Amencan Indians ted poles together with thongs to carry loads over snow. 


Sledding became a real sport when 
Britsh and American "ras sated ong Svs down snewbauerearia eas he 
en ce nken ome Ten ty. Bobsied races developed in the 1880s 


THE WINTER OLYMPIC GAMES 


The first WINTER GAMES were held at Chamonix, France in 1924, when thery were ac- 
cepted as a celebration comparable to the Summer Games and given the officiat blessing 
of the International Olympic Committee. Since then, Se Wen Tenaa eave bean hat 
at the following locations: 


1962 Osto, Norway 
1956 Cortina, Italy 
1960 Squaw Valley, Calitoma / USA _ 
1964 Innsbruck, Austria 
1968 Grenoble, France 
1972 Sapporo, Japan 
1976 Innsbruck, Austria 
1960 —_ Lake Placid, New York / USA 
= 1984 Sarajevo, Jugosiawia * 
1968 Calgary, Ontario 


ec a ll 


Trainieren Sie zundchst in allen Disziplinen. Wahlen Sie erst danach eine von 18 Nationen, de 
Sie in den Wettkampien aut dem Weg zum Gold vertreten wollen. 

tur den Sieger, Silber fir den Zweitplazierten und Bronze fir den dritten jeder Disziplin. Wenn 
Sie einen Weltrekord brechen, speichert das Programm Ihren Namen und gibt den Rekord auf 
einer besonderen Weltrekord-Tate! aus. Geben Sie ihr bestes, und verfahren Sie getreu dem 
Motto der alten Athieten: 


e faclen Gia cher, dal Corrivaciore Q4/128 chtig engiiicleii il Gd wich Wa 
ne Diskette mehr im Lautwerk befindet. 

e ‘SchlieBen Sie Ihren Joystick in Port 2 an. Wenn Sie zwei Joysticks benutzen, schlieBen 
Sie den zweiten in Port 1 an. 

@ Schalten Sie den Computer und Diskettenlautwerk ein. 

@ Legen Sie die WINTER GAMES- Diskette mit der Seite 1 nach oben in das Lautwerk. 

@ Geben Sie nun LOAD "*",8,1 ein, und driicken Sie RETURN. Das Programm wird 
nun automatisch geladen und gestartet. 

= oe Sene( fa an sercnodcan 42s baat, this Saqtane auf en 64-Modus um. 
KASSETTENBETRIEB: 
ar Teron es) 00d: See eee Gat ae och oben) en ekorser 


SPIELBEGINN 
EROFFNUNGSZEREMONIE 


Ein Athlet kommt mit einer Fackel in das Stadion und entzindet das olympische Feuer, 
daB von nun an Tag und Nacht wahrend der olympischen q 

Tauben werden aufgelassen, um den Frieden aut Erden zu 
J 


-DAS MENU 


remonie beendet ist, bietet Ihnen ein Mend sechs 


Joystick YES und dricken den Feuerknopt. Ist Ihnen ein Fehler unteriauten, wahlen 
Se NO. Se kénnen auch, anstatt mit dem Joystick zu wahlen, Y oder N Ober die 


Be awe oder mete Spe barn der zwei Joystick in Port 1 enqmachoasen werden, 
___ Es ist dann "2" zu wahlen oder einzugeben. 
Option 5 - Weltrekord-Tatel: 
Ov Varo Ta zou de been Ergo  alen Oaplren mt dom Naren we 


iskunstiaufkurzdisziplin mit it sieben Pfichtelementen: Prrovette 
|, dreifacher Axel, Doppel-Lutz, falachon Lis dose Proaees 
de hore Seawavte erat 
Die Reihentoige 


‘der Elemente ist in Ihr Ermessen gestelt. Anmut und Austihrung der 
Kurzkir ist fr die Wertung entscheidend. 


rockwarts, 
Dis latin Ena wha as Gs NahC es ts Gna CURT 
nicht vergessen). 


PIRQUETTE ¢ AXEL 
RUCKWARTS = RI /|ARTS—=VORWARTS 
LUTZ a AXEL 
PIROUETTE 

EISLAUFTIPS: . 
Die Auswirkung eines Elementes kann elegant oder ungeschickt wirken, je nach dem, 
wann Sie den Feuerknopt dricken. Wenn Sie vorwarts laufen und einen Sprung aus- 
\ésen, wahrend der Schritt des Laufers gedffnet ist, wird der Sprung perfekt. Wenn der 


i ike 


einen doppeiten oder 
dreachen La spoon ' Denech Ketnien Sie! iadlor Uneiurin nel wieder vorweri 


arnintin Sis bala cused biheweh neghy enaetaeet: bic nfbendhltid 
FRIOer wrt areechacks etn Ur geen ct et Sie 


4 
¢ 
| 


SSrze solten Sie vermeiden! Se fallen unweigerich hin, wenn Sie dbergangslos aus 


absolviert haben, kénnte die Wertung 
ELEMENT PUNKTE 
Pirouette 07 
‘Sitzpirouette 07 
Doppet-axel 06 
dreifacher Axel Ww 
DoppetLutz 06 
dreifacher Lutz Wd 
Pirouette Ubergehend in Sitzpirovette 1.2 
60 
© Strafpunkte: 0.7 Strafpunkte je Sturz 
Tek i aE, 


elo ie team enone oe 
Choreographie einbauen. 


Bam Eseschnolau fahren zwei Sporter direkt nebeneinander in getrennten Bahnen, so 
‘schnell sie konnen. 


e £m aM a eesti fet oy Ca cn 


Wenn das Kommando GO erreicht ist, beginnen Sie zu lauten, indem Sie die Beine 


g 
i 
HE 
Poe 
ai 
Ht 
i 


Lauten Sie weiter, eh ral deed eels ln oleate al wie ein Eisschnellau- 
fer seine Beine, um in einen gleichmafigen Takt zu kommen, damit er ein hohes 
Tempo erreicht. 


ENTE SCHWALBE 
~ bt 
RUGKWARTS ~— LANDEN —~ VORWARTS 
ae” ™ 
ESELANT SCHWAN 


@ Bevor Sie wieder den Schnee berhren, missen Sie den Joystick wieder in die 
Mittiere, die Landeposition gebracht haben, oder Sie stirzen. 


Die Bewertung basiert auf Ausfihrung und akan role Sie k6nnen 
maximal 10 Punkte erreichen. Die > 


ELEMENT PUNKTE 
2 gleiche Figuren a7 
2 oliche Figs 32 
1 Figur + 1 Flip 10.0 
2 verschiedene 10.0 


Windhauch laBt Sie beim Blick von der auf den tef unten liegenden 
Auslaut frostein. Die Punktrichter und Zuschaver sehen dort oben wie Ameisen aus. LOS! 
ple Mol oe te saab Es 2 ada allay 
anderen Welt. 


9 hinab, um das héchst mégliche Tempo zu 
, heben ab und legen sich nach vorn Uber 
"zu reduzieren und den Sprung so weit wie 


e Dicken Sie den Feverknopt und Sie fahren die Schanze hinab. 

‘@ Wenn Sie den Absprung erreicht haben, dricken Sie erneut den Feuerknopf. 

® Beobachten Sie wahrend des Sprunges die rechte obere Bildschirmecke, damit Sie 
etwaige Fehler wahrnehmen. Kornigieren Sie die Fehler sofort, damit Sie eine még- 
lichst hohe Punktzahi fir Stl und Weite erreichen. 
— Bei gebeugten Knien dricken Sie den Joystick nach vorn. 
— Wenn Sie zu sehr in Vorlage sind, dricken Sie den Joystick nach links. 


— Liegen Sie nicht weit genug vorn, Sie den Joystick nach rechts. 
— Bei gekreuzten Skiern ziehen Sie Joystick zu sich heran. 

@ Wenn Sie Ihre Fehler nicht rechtzeitig en, rudert Ihr Skispringer wiki herum, 
weil er zu windanfallig ist. Sie vertieren Punkte. 


Dio Werk nat van cee ioe und ‘Sprungstil ab. Die Werte ist vom genaven 


Timing beim Absprung und ischen Verhalten des Springers in der Luft 
tohetoig: Wenn Se team Sonn ene bewahren, Fehler schnell beheben 
und bei der Landung nicht sturzen, ‘Sie eine bessere Stiinote. 


fer im Rhythmus. Die . . 
4 : 
@ Avi ebener Strecke bewegen ach links und rechts in gleichmasi- 
gem Rhythmus. 


Laden dricken Sie den Joystick nach vorn. Nun ist das Gewehr schuBbereit. Zum 
‘SchieBen dricken Sie auf den Feuerknopf. 

a fast Ihr Herzschlag und hindert Sie so am sicheren Zielen, Be- 
wahren Sie einen kihlen Kopf und dricken Sie erst dann ab, wenn Sie sich sicher 
sind. 

mit 


Bereiten Sie sich aut eine SchuBfahrt durch den Eiskanal vor. Ihr Bob ist ein Prazisions- 
gefahrt aus Stahl und Aluminium. Sie fliegen in einem haarstraubenden Tempo von uber 
‘90 Meilen/Sid. durch den Kurs! 

@ Sie lenken den Bob, indem Sie den Joystick nach links und rechts dricken. 
ACHTUNG: Um Sturze und Unfaile zu vermeiden, e hart gegen die Fliehkraft 
Achten Sie auf Ihre am unteren Bildschirmrand). Je 
Schneller Sie fahren, umso. missen Sie gegenienken, um si das Ziel zu errei- 
chen. Lernen Sie den Kurs auswendig! Erst wenn Sie jeden Wir Eiskanals genau 
kennen, konnen Sie die ideallinie auf dem Kurs finden. FS 


Es siegt der Bob, der den Kurs in der kurzesten Zeit durchfahren hat. 


Siegerehrungen 


Nach jeder Disziplin werden die Namen, Nationen und die Bewertungen (Zeiten) aller Tei 


nehmer in Reihentoige der autgelistet. Der Name des Goldmedaillengewin- 
ers steht naturgemaB an Spitze und es erklingt dessen jeweilige Nationalhymne. { 
GESAMTSIEGER 
Wenn die Mitspieler in allen Disziplinen gestartet gestartet sind, wird am Ende der Gesamtsieger 
anhand des Medaillenspiegels ermittet. Fur jede errungene Medaille werden Punkte 
vergeben: 

Goldmedaille = 5 Punkte 


‘Silbermedaille = 3 Punkte 

Bronzemedaille = 1 Punkt 
Nach Beendigung der Spiele werden die Punkte addiert und der Gesamtsieger als Grand 
‘Champion geehrt. Digee Corerncel ek neciicle ictenilegerehv ng stat 
WELTREKORDE * 
Wenn ein Dien der Welrehadigelectian esi yicier Nerve don raven Wok 


rekordinhabers gespeichert und kann von der Weltrekord-Tafel abgelesen werden, Der 
alte Rekord wird geléscht. 


SPIEL NEU BEGINNEN 

Sie konnen WINTER GAMES jederzeit von vorne anfangen, indem Sie RUN/STOP und 
RESTORE zugleich dricken. Das Program fhe denn zum Haupt Mend) zurdick: es? * 
kann sein, daB die Diskette (Kassette) gewendet werden muB. 


a - 


ae 


EDYX, 
WINTER GAMES. 


Rodein Ski Une Elon warden vor davon se SF SA) aber auch als 
Fortbewegungsart in Schnee und Eis ertunden. 


SKILAUFEN: 

Die ersten Ski gab es schon vor 4000 - 5000 Jahren in Skandinavien. Bindungen wurden 
erst in den 60er Jahren des vorigen Jahrhunderts von Sondre Nordheim, einem Nor- 
weger, erfunden. Bis dahin wurden die Ski mit den Stiefelkappen in Eisen befestigt und 
dann mit Riemen um die Ferse gebunden. Norwegische Emigranten exporterten das Ski- 
laufen in alle Welt 


EISLAUFEN: 

Das Eislaufen war schon 1000 Jahre v.Chr. bekannt. Nordkander stellten Schiittschuhe 
aus Elch- und Renterknochen her. Tatsachlich haben Wissenschattler Schlittschuhe aus- 
gegraben, die 2000 Jahre und alter sind. 

Seit dem Mittelalter wird in Holland regeimaBig auf den Kandlen Schiittschuh gelaufen. 
In Frankreich war das Eisiaulen um 1770 sehr modern. Sogar Marie Antoinette lief gern 
aut Schiittschuhen. 


RODELN: 

Primitive Schlitten wurden bereits um 3000 Jahre v.Chr. in Nordeuropa als Transportmit- 

tel benutzt. Auch die nordamerikanischen Indianer kannten Schitten als Transportmittel 

Uber Schnee und Eis. aa 

_ Das schnelle bergab Rodeln kam um 1500 in Deutschland in Mode, wo se 
schneebedeckte Hange 


Bobschitten wurden erstmals um 1880 in der Schweiz hergestelt. 


DIE OLYMPISCHEN WINTERSPIELE 


Die ersten olympischen Winterspiele wurden 1924 in Chamonix in Frankreich ausgerich- 
let, wo sie als vergleichbare Erganzung zu den Sommerspielen akzeptiert wurden und 
offziell vorn Internatonalen Olympischen Kommitee eingerichtet wurden. Seit damals wur- 
den die olympischen Winterspiele regelmaBig wie foigt ausgetragen: 


JAHR_AUSTRAGUNGSORT 


1924 = Chamonix, Frankreich 

1928 St. Moritz, Schweiz 

1932 Lake Placid, New York / USA 

1936 Garmisch Partenkirchen, Deutschland 
1948 St. Moritz, Schweiz 

1952 Oslo, Norwegen 

1956 Cortina, Italien 


1960 Squaw , Kalifornien / USA 
1964 Innsbruck, , 

1968 Grenoble, Frankreich 

1972 Sapporo, 

1976 Innsbruck, ch 


1980 Lake Placid, New York / USA 
1984 Sarajevo, Jugosiawien 
1988 = Calgary, Kanada 


